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ไปทั้งเนื้อหา กลวิธี และรูปแบบการน�าเสนอ “เพลง” คือ
งานที่เกิดจากความคิดของมนุษย์ จัดเป็นหนึ่งในเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ จากในยุคเริ่มต้นที่งานเพลงถูกถ่ายทอดผ่าน
ช่องทางที่ผู้เกิดก่อน พ.ศ. 2530 จะคุ้นเคยเป็นอย่างดีคือ 
เทปคาสเซตต์และซีดีก่อนเทคโนโลยีจะเข้ามาเปลี่ยนแปลง















ผลิต ผู้ปฏิบัติงาน และพฤติกรรมผู้บริโภค รวมถึงการข้าม
อุตสาหกรรมเพลงไปสู่งานอื่นในยุคปัจจุบัน
ค�าส�าคัญ: ธุรกิจเพลง / ประเทศไทย 4.0 / ค่ายเพลง, 
/ ศิลปิน
Abstract
In the past 20 years, the entertainment industry 
has been significantly adapted due to the changes in 
technology, especially the music industry. The music 
industry has been changed in not only content and 
strategy, but also in delivery platforms.
Music is a product of human creativity and it 
can be classified as the creative economy. Before 
2530BC, music was delivered through Tape cassettes 
and CDs but once technology further developed and 
became a crucial impact to the music industry, the 
MP3 was introduced. Streaming services have also 
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been another way to listen to music. As a result 
of how technology developed, it has been more 
convenient from the consumers point of view. At 
the same time, the music companies are forced to 
reform in order to survive in the business due to the 
changing of technology.
The author is interested in the music industry 
as it is a creative economy that is produced by 
human creativity. It can be created anywhere, 
anytime, and produce income when it is broadcasted 
to the audience. While the technology has continued 
to developed, the music industry also continues to 
change.
Moreover, Thailand has been developing to be 
Thailand 4.0. It is the policy given by Thai government 
which will use technology, creativity, and innovation 
to drive its economy. This transformation will affect 
to all music industry parties, these include music 
companies, team producers, and customer behavior.
Keywords: Thai Love Film / Social Reflection
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จากแนวคดิของ John Howkins เจ้าของแนวคดิ “เศรษฐกจิ
สร้างสรรค์” ที่ได้อธิบายไว้ว่า เศรษฐกิจที่ปัจจัยการผลิต 








ที่แตะต้องไม่ได้ (Intangible & intellectual property) 
และมลูค่าทางกายภาพทีเ่ป็นตวัล�าเลยีงทรพัย์สนิทางปัญญา
เหล่านี้ไปสู่ผู้บริโภคหรือผู้ใช้ประโยชน์ (The physical 
carrier or platform) ในแต่ละอุตสาหกรรม สัดส่วนของ
มูลค่าท้ัง 2 ประการมคีวามแตกต่างกนัไป (John Howkins, 






ประชาสัมพันธ์ การตลาด ส่งเสริมการตลาด และการ






เป็นส�าคัญ ท�าให้ต้องเกิดการสร้างภาพลักษณ์ การฝึกฝน 
พร้อมกับใช้การประชาสัมพันธ์และการส่งเสริมการตลาด
เพื่อสนับสนุนนักร้องให้เป็นที่น่าสนใจ (วัฒนี พานิชกุล, 
2545) ทุกอย่างจึงสัมพันธ์กันต้ังแต่ต้นทางการผลิตเพลง
จากค่ายเพลง ศิลปิน การประชาสัมพันธ์ การตลาดหรือ
กิจกรรมพิเศษ เกิดเป็นระบบอุตสาหกรรมเพลงที่สามารถ
ท�ารายได้รวมให้ประเทศไทยถึง 4,280 ล้านบาท ในปีพ.ศ. 
2557 (สมาคมการค้าผู้ประกอบการธุรกิจบันเทิงไทย อ้าง
















มาตั้งแต่ปีพ.ศ. 2510 และก้าวหน้าขึ้นไปเรื่อยๆ ตามความ
ทันสมัยของเทคโนโลยี ประกอบกับการเติบโตของระบบ
ทุนนิยมในประเทศไทยหลังการเปลี่ยนแปลงการปกครอง
ในปี พ.ศ. 2475 จากเศรษฐกจิแบบยงัชีพถกูแปรรปูให้เป็น
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สากลรุ่งเรืองสูงสุด คือช่วงปี พ.ศ. 2526 - 2540 (ณวรา 
พิไชยแพทย์, 2553) 
ช่วงปีดังกล่าวเริ่มมีการผลิตศิลปินออกมาสู่ตลาด 
โดยวงท่ีได้รับความนยิมสงูสดุในช่วงปี พ.ศ. 2522 คอืวงแก
รนด์เอ็กซ์ มียอดจ�าหน่ายถึงหนึ่งแสนชุดในการออกอัลบั้ม




คือ บริษัท อาร์ เอส ซาวด์ จ�ากัด ในปี พ.ศ.2525 โดย
ปัจจุบันใช้ชื่อว่า บริษัทอาร์เอส จ�ากัด (มหาชน) บริษัทแก
รมมี ่เอน็เตอร์เทนเมนต์ จ�ากดั ในปี พ.ศ.2526 โดยปัจจบัุน
ใช้ชือ่ว่าบรษิทัจีเอม็เอม็ แกรมม่ี จ�ากดั (มหาชน) และบรษิทั





เอส จ�ากัด (มหาชน)และบริษัทจีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จ�ากัด 
(มหาชน) ได้เปิดบริษัทย่อยเพื่อผลิตเพลงออกมาในหลาก






ขึ้นโดยเฉลี่ยปีละ 200 ชุด คิดเป็นยอดจ�าหน่ายทั้งหมดสูง
กว่า 10 ล้านตลับต่อปี มูลค่าซื้อขายไม่ต�่ากว่า 600 ล้าน
บาทต่อปี 
ในช่วงที่จ�าหน่ายผลงานเพลงได้มากที่สุด ทุกบริษัท
ผลิตผลงานรวมกันมากกว่า 50,000 ตลับภายใน 1 วัน 




อตุสาหกรรมเพลง เช่น นกัประพนัธ์เพลง นกัร้อง นกัดนตรี 




เพลงรุ่งเรือง ในช่วงก่อนปีพ.ศ. 2550 ยุคที่อินเทอร์เน็ตยัง
ไม่ได้รับความนิยมหรือเป็นสื่อออนไลน์ที่ใช้ในชีวิตประจ�า















Burner) ในปีพ.ศ. 2543 จนพฒันาไปเป็นการบนัทกึซ�า้แบบ 
MP3 ส่งผลให้เกิดการคัดลอกผลงานเพลงที่เป็นลิขสิทธ์มา
จดัจ�าหน่าย จนเป็นปรากฏการณ์ “เทปผซีดีเีถือ่น” นอกจาก
มกีารลกัลอบท�าเพือ่เป็นธรุกจิแล้วกม็กีารท�าส�าเนาเพ่ือแจก
จ่ายกันเอง แม้จะไม่ได้จ�าหน่ายแต่ก็ถือเป็นการท�าให้ธุรกิจ




มี 7-10 เพลง ก็ปรับเปลี่ยนมาให้ศิลปินออกผลงานเพลง
เดีย่วแทน เพือ่จะประเมนิผลตอบรบัก่อน หากประสบความ
ส�าเร็จ ก็ค่อยพัฒนาไปท�าอัลบั้มเต็มต่อไป
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Disruptive Technology + Music 
Business 
นักวิชาการหลายคนให้ความหมาย Disruptive 
Technology แตกต่างกันไป หนึ่งในนั้นคือของเคลย์ตัน ค








สนองกลุ่มลูกค้าได้ (Clayton Christensen, 1997) 
ในอุตสาหกรรมเพลง ช่วง 20 ปีที่ผ่านมา เกิด 















แบบใหม่เกิดขึ้นมา ของเก่าก็จะถูกแทนที่ เช่น เครื่องเล่น
และตลับเทปคาสเซตต์ คงเหลือไว้เพียงอุปกรณ์บางชนิด
เท่านั้น เช่น เครื่องเล่นแผ่นเสียง
เพ่ือเป ็นการอธิบายเพ่ิมเติมให ้ชัดเจนมากข้ึน 
แผนภมูด้ิานล่างแสดงให้เหน็การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี
ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมผู้ฟัง การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีใน
การฟังเพลงสามารถแบ่งได้เป็น 4 ช่วง ดังต่อไปนี้
 ช่วงที่ 1 : ค.ศ. 1983 (พ.ศ.2526) เป็นการฟัง
โดยเทปคาสเซตต์ทัง้แบบอลับัม้เตม็และเป็นการออกอลับัม้
ย่อย(สีเหลืองและสีเขียว) 
ช่วงที่ 2 : ค.ศ.1993 (พ.ศ.2536) เทคโนโลยีการ
ผลติเพลงผ่านซดีเีริม่เข้ามาแทนที(่สีแดง) และปรมิาณการ
ฟังเพลงผ่านเทปคาสเซตต์เริ่มลดลง 
ช่วงที ่3 : ค.ศ.2003 (พ.ศ.2546) ผูบ้รโิภคเปลีย่นมา
ฟังซดีี แบ่งสดัส่วนยอดรวมของตลาดเพลงไปถึงร้อยละ90 
ช่วงที่ 4 : ค.ศ 2013 (พ.ศ.2556) พื้นที่ของการ
ฟังเพลงแบบดิจิทัล(การดาวน์โหลดเพลง) เร่ิมเข้ามาแบ่ง
พื้นที่การฟังเพลงแบบซีดีอย่างเห็นได้ชัด นอกจากนั้น ยัง
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ในเดือนมกราคม พ.ศ.2549 เมื่อบริษัททรูคอร์ปอเรชั่น 
จ�ากัด (มหาชน) ร่วมกับ บริษัทเลิฟอีส จ�ากัด น�าผลงาน








(ณวรา พิไชยแพทย์, 2553) 
สิ่งที่ตามมาหลังจากเริ่มให้ดาวน์โหลดเพลงผ่าน
สื่อดิจิทัล ท�าให้ค่ายเพลงใหญ่อย่างบริษัทอาร์เอส จ�ากัด 
(มหาชน)และบริษัทจีเอ็มเอม็ แกรมมี ่จ�ากดั(มหาชน) เร่ิม
ปรับกลยทุธ์ในการท�างานเพลงและการจดัจ�าหน่าย เพือ่ให้
ตอบโจทย์กบักลุม่เป้าหมายและเพือ่ความอยูร่อดขององค์กร 
บรษิทั จีเอม็เอม็ แกรมมี ่จ�ากดั (มหาชน) มกีารปรบั
ตัวเรื่องการจ�าหน่ายเพลงและการตลาด เช่น การจ�าหน่าย








































การฟังเพลง เช่น เครื่องเล่นแผ่นเสียง เครื่องเล่นเทป
คาสเซ็ตต์ เครื่องเล่นซีดี หรือในยุคหลังๆคือเครื่องเล่น
เอ็มพี3 
ตั้งแต่เกิด Disruptive Technology เมื่อพ.ศ.2556 




การฟังเพลงระบบสตรีมมิง Streaming คือ การ
เล่นไฟล์มัลติมีเดียบนเครื่องคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้อง
ดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ตจนครบไฟล์เหมือนในยุคที่
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หลากหลาย ท้ัง Deezer , Joox , Line Music หรือ 
Apple Music ท่ีใช้ฐานข้อมูลเพลงเดียวกันกับ iTunes 



























ศิลปินแบบเต็มอัลบ้ัม อัลบ้ัมละประมาณ 7-10 เพลง ก็
เปลี่ยนมาเป็นการผลิตเพลงเดี่ยวหรือที่เข้าใจโดยทั่วไปใน
ปัจจุบันว่า ซิงเกิล ซ่ึงหมายถึง การท�าเพลงเพื่อขายผ่าน
















เต็มหรือ Concept ไว้ตั้งแต่แรก (อภิวัฒน์ เอื้อถาวร







ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนคือ ณรงค์วิทย์ เตชะธนวัฒน์ 
โปรดิวเซอร์ นักแต่งเพลง ที่โด่งดังมาจากการท�าเพลงให้
ศิลปินชื่อดังมากมายทั้งบริษัทอาร์เอส จ�ากัด (มหาชน) 
และบริษัทจีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จ�ากัด (มหาชน) ก็ได้ออก
จากบริษัทจีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จ�ากัด (มหาชน) เพื่อมา
ตั้งแผนกใหม่ให้สถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 กับแผนก









ผู้ชมละครและผู้ฟังเพลง (ผู้จัดการออนไลน์, 19 เมษายน 
2557) ซึ่งการท�างานเพลงประกอบละคร แม้จะท�าให้กับ
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สถานีโทรทัศน์ที่ผลิตละครโดยตรง แต่การเลือกศิลปินมา

































จากงานวิจัยเรื่อง การศึกษารูปแบบ เนื้อหา และ
กลยุทธ์ในการสื่อสารการตลาดในสื่อสังคมของค่ายเพลง
ไทย (วาสิฏฐี ศรีติรัตน์, 2558) โดยเลือกศึกษา 2 ค่าย
เพลงที่มีการใช้ส่ือสังคมออนไลน์มากที่สุดคือ ค่ายกา
มิกาเซ่ (บริษัทอาร์เอส จ�ากัด (มหาชน)) และค่ายจีน่ี




งานเพลงและศิลปิน มีอยู่ 5 ประเภท คือ เฟซบุ๊ค ทวิต
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งาน โดยค่ายเพลงบางค่ายและศิลปินบางคนมีบัญชีผู้ใช้
งานไลน์แบบเป็นทางการ (Official Account) ตัวอย่างของ
บัญชีผู้ใช้งานไลน์ของค่ายเพลง เช่น BEC-TERO MUSIC , 
GMM GRAMMY, RS, LOVEIS ส่วนตัวอย่างของบัญชีผู้
ใช้งานของศิลปิน เช่น แสตมป์ อภิวัฒน์ เอื้อถาวรสุข , วง 











วง Room39 หรือแม้แต่ พลอยชมพู ญานนีน ภารวี ไวเกล 
ทีไ่ด้รบัฉายาว่าสาวน้อยร้อยล้านววิ กเ็ริม่เตบิโตมาจากการ
ท�าวิดีโอคลิปลงยูทูบในช่องของตัวเอง 

























เป็นชื่อ KPN Award ซึ่งมีอายุยาวนานกว่า 30 ปี ได้สร้าง
ศิลปินที่มีชื่อเสียงโด่งดังในปัจจุบันหลายคน เช่น อรวี สัจ
จานนท์ , ธงไชย แมคอินไตย์ , นันทนา บุญหลง , อมิตา 
ทาทา ยัง , หนึ่งธิดา โสภณ เป็นต้น 
รายการที่ได้รับความนิยมอีก 2 รายการในช่วงย้อน
หลังไปเมื่อ 10 ปีที่แล้ว คือรายการเดอะสตาร์ค้นฟ้าคว้า
ดาว โดยบริษัทเอ็กแซกซ์ จ�ากัด เริ่มออกอากาศในปีพ.ศ.
2546 และยบูซี ีอะคาเดมี ่แฟนเทเชยี ต่อมาเปลีย่นช่ือเป็น
ทรู อะคาเดมี่ แฟนเทเชีย เริ่มออกอากาศในปีพ.ศ. 2547 
ถือเป็นรายการประกวดร้องเพลงทางโทรทัศน์ 2 รายการ
ที่ได้รับความนิยมจนสามารถผลิตรายการมาได้เป็นระยะ






ลิขสิทธิ์มาเพื่อผลิต เช่น รายการเดอะวอยซ์, รายการเดอะ
วอยซ์คิดส์, รายการ Stage Fighter, รายการศึกวันดวล
เพลง, รายการชิงช้าสวรรค์, รายการไมค์ทองค�า, รายการ 
Mask Singer หรือแม้แต่บางรายการที่ปรับรูปแบบมาเพื่อ
เป็นรายการประกวดร้องเพลง เช่น รายการมาสเตอร์คีย์, 
รายการกิ๊กดู๋สงครามเพลง, รายการดันดารา เป็นต้น 
จากทฤษฎี Political Economy (กาญจนา แก้วเทพ, 
2556) ทีว่เิคราะห์ถงึสือ่ ว่าสือ่เป็นอตุสาหกรรมชนดิหนึง่ที่








ละครหรือซีรีส์ขนาดสั้น เช่น Love Song Love Series 
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ของช่องจีเอ็มเอ็ม25 หรือ True Love Story ทางช่อง 

















2557-2562 จะเติบโตที่ร้อยละ 6.1 ต่อปี หรือมีมูลค่าถึง 
5.6 พันล้านบาท (ณฐพร พันธุ์อุดม, 2558) 
อกีหนึง่ปรากฏการณ์ท่ีเป็นท่ีนยิมในการจดัคอนเสร์ิต
ในช่วง 4-5 ปีทีผ่่านมา คอื การน�าศลิปินในอดตีกลบัมาแสดง
คอนเสิร์ตอกีคร้ัง เช่น คอนเสิร์ตปาร์ตีรี้ยเูน่ียน, ศิลปินจาก
อลับ้ัม 6 2 12, การรวมตวัของศลิปินท่ีมยีอดจ�าหน่ายอลับัม้
เพลงเกนิหนึง่ล้านตลบัของบรษัิทจเีอม็เอม็ แกรมมี ่ จ�ากดั 
(มหาชน), เรอืงศกัดิ ์ลอยชศูกัด์ิ, วง Raptor เป็นต้น ด้วย
ความต้องการของผูท่ี้เตบิโตมากับการฟังเพลงในยุคทีเ่ฟ่ืองฟู








รวมถึงในประเทศไทย แนวโน้ม (Trend) ที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคตอนัใกล้น้ี สามารถแยกออกได้เป็น 2 ประการ คือ 
1. เทคโนโลย ี ทีจ่ะส่งผลต่อการเปลีย่นแปลงให้เกดิ
ปรากฎการณ์ใหม่ๆต่อธุรกิจเพลง เช่น การน�าประสบการณ์
ดจิทิลั เสมอืนจรงิทีท่กุอย่างถกูสร้างขึน้ (Virtual Reality) 
มาทลายข้อจ�ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ในการฟังเพลง,การ
แสดงดนตรสีด (Live Music) หรอืคอนเสร์ิต เช่น การจดั
คอนเสร์ิตของวง ABBA ทีจ่ะเกิดข้ึนในปี 2561 ทีจ่ะน�า Virtual 
Reality เตม็รปูแบบมาใช้ให้กับคนดูท่ีไม่สามารถไปดทูีส่ถาน
ทีจ่ดัได้ เป็นต้น เป็นการตอบสนองประสบการณ์ผู้บรโิภครูป
แบบใหม่ ตามยุคสมยัทีเ่ปลีย่นไป (Kevin Kelly, 2559 อ้าง
ถงึใน The Matter, 2559) 
2. พฤติกรรมผู้บริโภคกลุ่มใหม่ ที่เรียกว่าพลเมือง




บุคคล เช่นการฟังเพลงผ่านระบบสตรีมมิง (Streaming) 
หรอื การเกบ็ฐานข้อมลูความต้องการผูฟั้งเพือ่น�าสร้างฐาน
ข้อมลูเพลงให้ตรงกับความต้องการผูฟั้ง เช่น แอปพลเิคช่ัน 
Spotify ทีจ่ดัเพลง(Playlist) ให้ผูฟั้งเป็นจ�านวนล้านคนได้ 
(Trendwatching,อ้างถงึใน The Matter, 2559) เป็นต้น
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